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This research develops our last subject to study 
“collage-play with personal computer”. Children in recent 
days, enjoy computers in their early stage of life. However, 
it seems difficult to develops there emotion through 
computer (PC). Therefore, by supporters cuddle kids to 
nurture the hearts of the children, an attempt is made 
between the children the emotion just will not attend the 
original computer. Parts of items "PC・Collage Play" has 
developed your own. Incorporating natural products, 
natural phenomena related to provide a "list of items", as 
exciting look into the toy box before the child will decide to 
play, such as “Sand Play Therapy” was difficult to 
incorporate. As a result of the "PC・collage play" in the 
facility, such as universities, elementary and junior high 
school, children who have problems to be expressed in 
words, played vividly. In this study, we focused on the 
relationship (player, PC, and supporters). We focused on 
"World Collage" born from this relationship, and analyzed 
the hearts of the players from the contents of the record of 
























1) 事例研究  
事例 A 「変わり映えのしない日常」 





















「  」はプレイヤーの生の言葉 
＜  ＞はサポーターの言葉 




































































事例 B 「くだもの・・すき・・・」 






















































































図 4)  
 
Ⅲ) 全体考察 
言葉でしんどさを表現することが難しいプレイヤーが、
“パソコン・コラージュプレイ”で、いきいき遊んだ。プ
レイヤーの呟きにサポーターがその気配を間身体的・間主
観的に感じることで、身体的な安心を得、情緒的なものが
引き出されたと考える。さらに、そのプレイの過程でプレ
イヤーとサポーターが物語を共有することによって、言語
表現では困難なものが引き出されたと考えられる。 
プレイヤーに寄り添って、参考となる空間象徴モデルを
再考するにあたり、実験方法を開発した。実験結果より、
中心部に「母性・内省・現実・防御」がみられ、既存の空
間象徴図式だけでは説明できない、文化性、時代性、身体
性を考慮し、さらなる実験が必要である。 
なお、“パソコン・コラージュプレイ”Ⅱとして、第
10回日本福祉心理学会と第 18回日本遊戯療法学会におい
て発表した。両学会においては、アイテムを吟味して開発
する、事例を収集し“パソコン・コラージュプレイ”の信
憑性を高めるように示唆された。箱庭でも従来のコラージ
ュでもなく、“パソコン・コラージュプレイ”としての独
自性が認められ、今後の研究を期待された。 
 
Ⅳ)今後の展望 
 今後の方向として①アイテム・パーツの男性性・女性性
を表す新しい開発、検討を重ねつつ、多分野（教育・福祉
など）における事例の集積②作品分析のための“空間象徴
仮説実験”の集積及び独自の空間象徴構築への試み③事例
と独自の空間象徴の統合を考えている。 
 
註 1 エピソード記述：①客観的観察＝観察主体が見る主
体として、事実をありのままに捉えようとする。②間主
観的観察＝主体がその場に関与して、その場で自分の主
体を通しての観察。この①、②双方の観察態度が同時に
必要であり、間主観的に感じ取られていくことも不可避
である。観察者とメタ観察者が同一になり、見る態度と
感じる態度を同時になし，出来事を感じ取り，印象を得
る。間主観的に感じ取った部分は、エピソード記述の要
である。 
註 2 間身体的：体と体との間に感じられる感覚。本研究
では、気配を身体をとおして感じること。 
